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DEVELOPING A GAME CALLED “PETUALANGAN SI BOLANG” AS 
THE THEMATICS LEARNING MEDIA TO IMPROVE 







































pada	 fenomena	 alam,	 sosial,	 seni,	 dan	budaya.
Melalui	pendekatan	itu	diharapkan	peserta	didik	
memiliki	 kompetensi	 sikap,	 keterampilan,	 dan	
pengetahuan	jauh	lebih	baik.	Mereka	akan	lebih	








akan	menjadi	 hal	 yang	 sangat	 penting.	Untuk	
itu,pengenalan	TIK	sedini	mungkin	pada	siswa	






Kurikulum	 2013	mengacu	 pada	 buku	 tematik	
Kurikulum	2013	 dimana	 dalam	 buku	 tersebut	









belajar	 dan	media	 pembelajaran	 yang	 kreatif	
sangat	 dianjurkan	untuk	meningkatkan	prestasi	
dan	motivasi	belajar	siswa.
Pada	 penerapan	Kurikulum	 2013	 guru	
sebagai	 fasilitator	 dapat	merancang	pembelaja-



































Berdasarkan	 teori	 di	 atas,	 pemanfaatan	
media	 pembelajaran	 juga	 dapat	mempengaruhi	











motivasi	 ekstrinsik.	Motivasi	 intrinsik	 adalah	
motif-motif	yang	menjadi	aktif	atau	berfungsinya	
tidak	perlu	dirangsang	dari	luar	karena	dari	dalam	
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diri	individu	sudah	ada	dorongan	untuk	melaku-
kan	 sesuatu.Motivasi	 ekstrinsik	 adalah	motif-
motif	 yang	 aktif	 dan	 berfungsi	 karena	 adanya	
perangsang	dari	luar.	Rohani	(1990:	12)	menge-
mukakan	“secara	umum	siswa	akan	terangsang	













2010:	 3).	 Sumantri	 (2001:154)	mengemukakan	
bahwa	media	 pembelajaran	 berfungsi	 sebagai	













Anggra	 (2008:	 vii)	mengemukakan,	 game	 atau	
permainan	adalah	sesuatu	yang	dapat	dimainkan	
dengan	aturan	tertentu	sehingga	ada	yang	menang	






game.	Game	 juga	 dapat	 dimanfaatkan	 sebagai	

































































































kan	 berbagai	 informasi	 yang	 relevan	 tentang	
perlunya	 pengembangan	media	 pembelajaran	
tematik.	 Pengumpulan	 informasi	 dilakukan	









komputer	 dan	 ada	 jatah	 untuk	menggunakan	
laboratorium.
Permasalahan	 yang	 lain	 adalah	 sekolah-
sekolah	tersebut	memiliki	guru-guru	yang	inovatif	









Informasi	 tersebut	 digunakan	 untuk	 pe-
nentuan	langkah	selanjutnya,	yaitu	perencanaan	









Tahap	 selanjutnya	 adalah	 tahap	pengem-
bangan	 produk, yaitu	 tahap	 untuk	melakukan	
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Gambar 4.1. Desain Awal Media






Gambar 4.2. Desain Tampilan Pengenalan 
Tokoh
Desain Tampilan Home
Pada	 halaman	 ini,	 user	 akan	 diberikan	
beberapa	pilihan	menu	yang	akan	mengantarkan	
mereka	pada	halaman	yang	mereka	inginkan.








Kuno,	Mataram,	Demak)	 dan	 Pulau	 Sulawesi	
(Kerajaan	Makasar)
Gambar 4.4. Desain Peta Petualangan
Desaian Tampilan Materi








Gambar 4.5. Desain Tampilan Materi
63
 Desain Tampilan Home Evaluasi/Quis









disuguhi	 halaman	 yang	 awal/home	 yang	 user/






Gambar 4.6. Desain Tampilan Home Evaluasi
Desain Tampilan Soal
Halaman	 ini	 berisi	 soal/evaluasi	 yang	
diberikan	 kepada	 user	 setelah	mendengarkan/











Gambar 4.7. Desain Tampilan Soal
Desain Tampilan Hasil
Halaman	 ini	merupakan	hal	 yang	paling	






Gambar 4.8. Desain Tampilan Hasil
Desain Tampilan Jawaban
Pada	halam	 ini	menyediakan	histori	 dari	
jawaban	 yang	 telah	 dilakukan	 pada	 evaluasi	
sebelumnya.	Hal	ini	untuk	mengetahui	di	mana	
letak	kesalahan.
Gambar 4.9. Desain Tampilan Jawaban
Desain Tampilan Kunci Jawaban
Pada	 halaman	 ini	media	menyediakan	
kunci	jawaban	dari	soal	yang	digunakan	sebagai	
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evaluasi,	hal	 ini	untuk	memudahkan	user/siswa	
untuk	belajar	mandiri.
Gambar 4.10. Desain Tampilan Kunci 
Jawaban
Validasi	desain	game	yang	dilakukan	oleh	
para	 ahli	 adalah	 dengan	menggunakan	 angket	
dengan	rentang	skor	1	sampai	5.	Penilaian	ahli	
materi	Bahasa	Indonesia	dan	tes	Bahasa	Indonesia	
rata-rata	adalah	4,67 (sangat baik), penilaian	ahli	
materi	PKn	rata-rata	4,68 (sangat baik),	penilaian	
ahli	media/IT	rata-rata	4,60 (sangat baik).
Tahap	 uji	 coba	 produk	 dilakukan	 untuk	















kan	 dengan	melakukan	 uji	 hipotesis:	 (1)	 efek	




























Tabel 3. Uji Mann-Whitney Test
Tabel 1. Hasil Uji Normalitas
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Nilai	 signifikansi	prestasi	 ini	>	dari	0,05	
sehingga	Ho	 diterima	 yang	 berarti	 tidak	 ada	



















Setelah	 tahap	 analisis	 tersebut	maka	 se-











ini	masih	 kurang	 efektif	 untuk	meningkatkan	
prestasi	belajar.	Media	game	tidak	menunjukkan	







langsung	 dilakukan	 pada	 komputer	 sehingga	
siswa	banyak	yang	terburu-buru	menjawab	tanpa	
memperhatikan	soal	dengan	seksama.	Untuk	itu,	
















komputer	 dalam	 pembelajaran	memiliki	 pe-
ngaruh	 dalam	meningkatkan	motivasi	 siswa.	
Hasil	penelitian	Chun-Ming	Hung,	Iwen	Huang	
dan	Gwo-Jen	 (2014)	 juga	menemukan	 bahwa	
model	pembelajaran	game	berbasis	e book	efek-






positif	 terhadap	motivasi	 siswa	 dalam	praktek	
aritmatika.	Virvous	dkk	(2005)	juga	menemukan	
bahwa	 penggabungan	 game	 software	 dengan	
pembelajaran	 berpengaruh	 terhadap	motivasi	
siswa.	Hasil	 penelitian	Tuzun,	Yilmaz-Soylu,	




mengalami	 penurunan	 dan	 lebih	mandiri	 saat	






dari	 89	 studi	 dan	menemukan	 bahwa	 dari	 65	
studi	efektivitas	game	edukasi,	34	memiliki	hasil	
positif,	17	dicampur,	12	tidak	memiliki	perbedaan,	
dan	 1	melaporkan	 bahwa	 instruksi	 tradisional	
lebih	 efektif	 daripada	 instruksi	 berbasis	 game.	
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motivasi	 adalah	 dorongan	 yang	menyebabkan	
terjadi	suatu	perbuatan	atau	tindakan	tertentu.	Di	
pihak	 lain,	 Sardiman	 (2007:	 73-75)	mengemu-
kakan	bahwa	motif	diartikan	sebagai	daya	upaya	
yang	mendorong	 seseorang	 untuk	melakukan	
sesuatu.	Motif	 dapat	 dikatakan	 sebagai	 daya	
penggerak	dari	 dalam	 subjek	untuk	melakukan	
aktivitas	tertentu	untuk	mencapai	tujuan.	Motivasi	
akan	menyebabkan	 terjadinya	 suatu	 perubahan	





motivasi	 itu	adalah	 tumbuh	di	dalam	diri	 sese-
orang.	 Slameto	 (2010:	 54-71)	mengemukakan	
bahwa	 faktor-faktor	yang	memengaruhi	belajar	
adalah	(1)	faktor	 intrinsik	yaitu	kesehatan,	per-
hatian,	minat,	 dan	 bakat;	 (2)	 faktor	 ekstrinsik	
meliputi	metode	mengajar	 alat	 pelajaran,	 dan	
kondisi	lingkungan.
Hasil	 penelitian	 ini	menunjukkan	bahwa	











Petualangan	 si	 Bolang	 dapat	 menimbulkan	










salah	 satu	 faktor	 ekstrinsik	 dalam	peningkatan	
motivasi	 belajar	 yaitu	 termasuk	 alat	 pelajaran.	






game	 petualangan	 si	 bolang	 dapat	 digunakan	
untuk	memperagakan	 fakta,	 konsep,	 prinsip	
atau	prosedur	tertentu	agar	tampak	lebih	nyata/
konkrit.	Penggunaan	media	pembelajaran	game	




menampilkan	 informasi	melalui	 suara,	 gambar,	
gerakan	dan	warna,	 baik	 secara	 alami	maupun	
manipulasi.	Media	pembelajaran	game	Petualan-
gan	si	Bolang	merupakan	alat	pelajaran	yang	lebih	





Namun,	 berdasarkan	 hasil	 penelitian	 di	










media	 game	Petualangan	 si	Bolang	 tidak	 ber-










memiliki	 karakteristik	 yang	hampir	 sama	yaitu	







1.	 Perancangan	media	 pembelajaran	 berbasis	
game education yang	sesuai	dengan	tema		Se-
jarah	Peradaban	Indonesia	subtema	Kerajaan	










Whitney U-Test kelas	 eksperimen	dan	kelas	
kontrol,	dapat	disimpulkan	bahwa	 tidak	ada	
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